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ABSTRACT
At this moment the investment levels
in technological platforms of the Co-
lombian organizations of basic edu-
cation are very low. Due to this, it is
very important the implementation
of new and better technologies in the-
se institutions and thus be able to
increase the educative level. This
work is based on the knowledge ma-
nagement theories, widely used in
organizational environments in order
to implement a system that can de-
velop new knowledge and abilities in
the Colombian students.
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RESUMEN
Actualmente los niveles de inversión
en plataformas tecnológicas de las
entidades de educación básica colom-
bianas son muy bajos. Debido a esto,
es indispensable que se implementen
nuevas y mejores tecnologías en di-
chas instituciones para poder así in-
crementar el nivel educativo. Este
trabajo se basa en las teorías de ges-
tión del conocimiento, usadas amplia-
mente en los entornos organizaciona-
les para implementar un sistema que
pueda desarrollar nuevos conoci-
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mientos y habilidades en los estu-
diantes colombianos.
PALABRAS CLAVE
Gestión del conocimiento, sistemas de
administración de contenido (CMS),
desarrollo web, E-learning, interiori-
zación, exteriorización.
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INTRODUCCIÓN
A continuación se presenta una solu-
ción metodológica de gestión de cono-
cimiento, que junto con el uso de las
tecnologías de información y comuni-
caciones y el de distintas herramien-
tas de las que hablaremos más ade-
lante, permite la interacción entre es-
tudiantes de los colegios del país para
generar conocimiento entre la comu-
nidad estudiantil, aumentando de esta
manera los niveles educativos en los
planteles. Esta solución, disponible en
www.destudio.com.co, cuenta con
clientes en el Valle del Cauca y en otros
departamentos, de los cuales se pre-
sentarán algunas estadísticas en tor-
no al uso de la herramienta.
GESTIÓN DEL CONOCIMIENTO
La gestión del conocimiento
(knowledge management) es una
metodología, esquema de organiza-
ción y proceso de funcionamiento que
pretende aplicarse al mundo de la
empresa o de cualquier tipo de orga-
nismo social (entidad estatal, plantel
educativo, etc.). En esta, “el conoci-
miento” se considera un “recurso crí-
tico” que debe gestionarse de mane-
ra eficaz para contribuir a una ma-
yor rentabilidad social y/o económica
de las instituciones.
mación ni mucho menos en conoci-
miento. El valor que estos aportan es
fundamental ya que cumplen la fun-
ción de captación. Tal recolección tie-
ne origen en el área donde la organi-
zación lleva a cabo este proceso. Las
organizaciones que creen en la impor-
tancia de los datos se tornan proacti-
vas en su recolección en el mercado
en que se están desenvolviendo.
El ordenamiento significativo de da-
tos genera patrones que se transfor-
man en información a través de un
ordenamiento, acumulación y distri-
bución en un lugar específico que
puede ser una base de datos, o una
hoja de cálculo.
Cuando los datos son almacenados y
tienen un objetivo, recién es el mo-
mento de transformarlos en conoci-
mientos para: lograr una venta, in-
crementar los resultados específicos,
mejorar el desempeño o conocimien-
to de la organización en general o de
un área específica, etc.
En resumen, el conocimiento es el va-
lor agregado que surge de la percep-
ción, manipulación y procesamiento de
la información. Este es el proceso que
diferencia a las empresas donde se
considera que usar la información de
manera estratégica tiene un alto va-
lor en las organizaciones.
Otro enfoque, para el mismo concep-
to, es el planteado por Tom Davenport:
“es la información realmente compren-
dida y asimilada, ya sea por cada in-
dividuo o por la organización como
conjunto de ellos. Entendido de este
modo, el conocimiento sería “la esen-
cia de la información” recogida y sin-
tetizada dentro de una empresa y, en
definitiva, “la representación del mun-
do real” con su particular perspecti-
CONCEPTO DE
CONOCIMIENTO
Es el escalón superior del intelecto
humano pues representa el final de
un proceso evolutivo en el que, par-
tiendo de los datos disponibles, éstos
se transforman en información, y ésta
a su vez en conocimiento:
DATOS + INFORMACIÓN = CONOCIMIENTO
Los datos son la materia prima, ya que
sin ellos no se puede pensar en infor-
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va. Podríamos definir que “el conoci-
miento es la información combinada
con la experiencia, el contexto, la in-
terpretación y la reflexión, y que es
una clase de información de alto valor
que está preparada para aplicarse a
la toma de decisiones y a la realiza-
ción de acciones.”
RECURSOS DEL
CONOCIMIENTO
En una organización, los recursos del
conocimiento son las personas (capi-
tal humano), los documentos internos
y externos (información), las bases de
datos (información estructurada, in-
cluyendo datos contables, comercia-
les y de personal, entre otros), nor-
mas, prácticas, procesos operativos y
esquema organizativo (experiencia de
la empresa como conjunto).
TIPOS DE CONOCIMIENTO
Según su enfoque, los tipos de cono-
cimiento pueden ser:
a. Por su facilidad de comunicación
y explotación:
• Conocimiento explícito: son las
habilidades, experiencias y
hechos que están escritos, o
pueden escribirse, que se pue-
den transmitir a otros con fa-
cilidad. Se recogen en infor-
mes, manuales para el usua-
rio, normas de la organización,
etc. (documentación interna) o
en patentes, artículos de pren-
sa y revistas especializadas,
normas de organismos y aso-
ciaciones profesionales, etc.
(documentación externa).
• Conocimiento tácito: son las
habilidades, experiencias e in-
tuiciones de las personas, que
se almacenan en su mente y
no pueden transmitirse con
facilidad, o ello sólo puede ha-
cerse parcialmente.
b. Por su situación con respecto a la
organización:
• Conocimiento externo: se re-
fiere al mercado, clientes y
competencia, que se mueven
en el entorno y sector operati-
vo de la empresa.
• Conocimiento interno: trata de
los procedimientos, normas,
procesos de operación y esque-
ma de la organización (siem-
pre orientado o con proyección
externa hacia el mercado o ser-
vicio a atender).
Mediante la gestión del conocimien-
to se pretende identificar, organizar
y explotar racionalmente el conoci-
miento explícito (el registrado por la
organización) y transformar la mayor
cantidad posible de conocimiento tá-
cito (el que poseen los individuos de
la empresa) en explícito. Esto impli-
ca un fuerte cambio del esquema de
organización tradicional y su transi-
ción debe efectuarse de manera gra-
dual. Al tratarse de una metodología
distinta, genera resistencia al cam-
bio, conflictos de orden tecnológico y
toda serie de inconvenientes que de-
ben ser administrados de manera co-
rrecta para que la implantación de la
gestión del conocimiento en la orga-
nización no sea caótica.
Como se ha venido explicando, su
implantación debe realizarse poco a
poco, mentalizando al personal de que
inicialmente será de una forma par-
cial, y después en fases de poca in-
tensidad y controladas, eligiendo ex-
periencias piloto en determinadas
áreas de la organización.
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Según Tom Davenport, la gestión del
conocimiento implica un uso efectivo
del conocimiento, en un modo continuo
y sin fin, es decir, con una evolución
constante, y tiene cuatro objetivos:
1. Crear depósitos de conocimiento.
En un soporte informático ade-
cuar todo el conocimiento que se
vaya generando o que la organi-
zación ya posea, ya sea conoci-
miento externo (por ejemplo la
inteligencia de mercados), cono-
cimiento interno (informes) o co-
nocimiento informal interno o tá-
cito (captar trucos, experiencias,
intuiciones, etc.).
2. Optimizar el acceso al conocimien-
to. Encontrar la persona con el co-
nocimiento que se necesita y trans-
mitírselo a otra con éxito es un pro-
ceso difícil (gestión de software y
redes). A veces, es más convenien-
te facilitar el intercambio de cono-
cimiento tácito en vez de hacer un
depósito, utilizando herramientas
de comunicación como videoconfe-
rencias, chats, foros de discusión.
3. Mejorar el ambiente de conoci-
miento. Hacer más efectiva su
creación, transferencia
y modo de compartir;
cambiar la conducta
sobre el mismo y crear
una receptividad cul-
tural a esta forma de
funcionamiento.
4. Gestionar el conoci-
miento como un activo.
Algunas organizacio-
nes están enfocadas
hacia la gestión de ac-
tivos específicos de co-
nocimiento intensivo
para aumentar sus be-
neficios o ingresos (por ejemplo:
gestión de patentes propias, licen-
ciar patentes para obtener bene-
ficios).
El caso de éxito más común de ges-
tión del conocimiento en una organi-
zación incluye mejoras operacionales
limitadas a un proceso o función par-
ticular. Los proyectos habituales se
han dirigido a mejorar nuevos pro-
ductos, dar soporte a los clientes, rea-
lizar misiones de educación y entre-
namiento, estudiar desarrollos de
software, y gestionar con más efica-
cia las patentes (Davenport, Thomas,
Working Knowledge. 2000).
PROCESO DE CREACIÓN DEL
CONOCIMIENTO
El proceso de creación del conocimien-
to, (Nonaka, Takeuchi, 1995) es a tra-
vés de un modelo de generación de
conocimiento mediante dos espirales,
es un proceso de interacción entre
conocimiento tácito y explícito, que
tiene una naturaleza dinámica y con-
tinua. Se constituye en una espiral
permanente de transformación inter-
na de conocimiento, desarrollada si-
guiendo cuatro fases que podemos ver
de forma gráfica en la Figura 1.
Figura 1. Proceso de conversión del conocimien-
to, según Nonaka y Takeuchi.
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Las fases que vemos en la gráfica son:
• La socialización, es el proceso de
adquirir conocimiento tácito a
través de compartir experiencias
por medio de exposiciones orales,
documentos, manuales y tradicio-
nes, o experiencias de la vida dia-
ria y que añade el conocimiento
nuevo a la base colectiva que po-
see la organización.
• La exteriorización, es el proceso
de convertir conocimiento tácito
en conceptos explícitos que se
puedan transmitir a otras perso-
nas, de modo que se pueda inte-
grar en la cultura de la organiza-
ción; es la actividad esencial en
la creación del conocimiento y uno
de los pasos más difíciles de dar.
• La combinación, es el proceso de
crear nuevo conocimiento explíci-
to al reunir conocimiento explíci-
to proveniente de cierto número
de fuentes, mediante el intercam-
bio de información entre colegas,
reuniones, charlas, etc. Este nue-
vo conocimiento se puede catego-
rizar, confrontar y clasificar en
bases de datos para ser usado por
la organización.
• La interiorización, es un proceso
de transformación de conocimien-
to explícito en conocimiento táci-
to, que analiza las experiencias
adquiridas en la puesta en prác-
tica de los nuevos conocimientos
explícitos y que se incorpora en
las bases de conocimiento tácito
de los miembros de la organiza-
ción en la forma de modelos men-
tales compartidos o nuevas prác-
ticas para el estudio o trabajo.
Un ejemplo que ayudará a compren-
der de mejor manera cómo se genera
conocimiento a partir de este modelo,
es tomado de Matsushita Electric In-
dustrial Company. Esta compañía, con
sede en Osaka, Japón, estaba desarro-
llando una máquina automática para
hacer pan casero. Durante el desarro-
llo se analizaron muestras de pasta
amasada por la máquina pero ésta
hacía que el pan terminara crudo por
dentro, se concluyó que el error esta-
ba en el proceso de amasado.
Para solucionar este problema y po-
der desarrollar la máquina, la direc-
tora de desarrollo de software, y va-
rios ingenieros, se ofrecieron para ser
aprendices del mejor panadero de
Osaka, el panadero del Osaka Inter-
nacional Hotel. Un día, la directora se
dio cuenta de que el panadero no sólo
estiraba la masa sino que también la
torcía, lo que resultó ser el secreto para
hacer buen pan. Cuando le añadieron
esta funcionalidad a la máquina, so-
lucionaron el problema y el producto
pudo ser comercializado.
Analizando este ejemplo, podemos
ver cómo se cumplen la etapas de ge-
neración de conocimiento, inicialmen-
te se socializa el conocimiento (cuan-
do la directora se convierte en asis-
tente del panadero) ya que la expe-
riencia del panadero (conocimiento
tácito) es aprendida por los aprendi-
ces a través de la imitación y la prác-
tica (conocimiento explícito), de esta
manera se exterioriza. Cuando se
está en el laboratorio los ingenieros
modelan este conocimiento aprendi-
do para aplicarlo a las máquinas, es
allí cuando se combina el conocimien-
to, para que estos puedan implemen-
tarla en la máquina que están desa-
rrollando, interiorizando el conoci-
miento aprendido y generando nue-
vos desarrollos para Matsushita (nue-
vo conocimiento tácito).
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Para un individuo, socializar el cono-
cimiento es la parte más difícil del
modelo ya que, muchas veces, no se
dispone de comunicación oral para
hacerlo (la forma más usada), es por
eso que hay que crear el entorno en
las organizaciones para que este pro-
ceso se dé adecuadamente.
E-LEARNING
El concepto de E-learning abarca mu-
cho más que cursos en línea. Cuando
hablamos de e-learning, citamos todo
un conjunto de metodologías de apren-
dizaje en las cuales se emplean las
tecnologías de la información y las co-
municaciones para la gestión de cono-
cimiento entre los individuos y las or-
ganizaciones (Figura 2).
E-LEARNING COLABORATIVO
La evolución de las tecnologías de la
información y las comunicaciones han
permitido que las herramientas de E-
learning interactúen entre los distin-
tos usuarios que las utilizan, permi-
tiendo que estos generen nuevo cono-
cimiento útil y que éste se pueda dis-
tribuir de manera eficiente por toda
la organización.
Tipos de E-
learning
Según su
tipo
Según su
distribución
De
autoformación
Colaborativos En redes
internas
Stand-alone
En redes
públicas
Figura 2. Tipos de E-learning.
De manera general, una herramien-
ta de E-learning colaborativo se divi-
de en cuatro tareas principales, es-
tas son:
1. Comunicación
La comunicación se puede realizar
con foros de discusión, chats, vi-
deoconferencias, etc. De modo que
distintos expertos en las áreas de in-
terés expresen sus ideas de manera
ordenada y puedan, gracias a la can-
tidad de opiniones, generar nuevas
teorías o nuevo conocimiento.
2. Compartir conocimientos
Un sistema de E-learning colabora-
tivo debe poder tener la información
requerida en orden, de modo que un
individuo que necesite actualizarse
pueda hacerlo, la información inclui-
da en este punto pueden ser mejo-
res prácticas, FAQs, links a docu-
mentos del negocio y conocimiento
actualizado de productos, servicios,
procedimientos. Igualmente debe ser
controlada por algún mecanismo de
autenticación para que usuarios no
autorizados no tengan acceso a la in-
formación.
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3. Distribuir conocimientos
Se debe crear una manera organiza-
da de distribución del conocimiento
para que cada individuo previamen-
te autorizado y con interés en apor-
tar o conocer sobre un tema en parti-
cular, pueda hacerlo, esto se hace con
implementación de motores de bús-
queda en links, documentos, archivos
descargables, foros y demás centros
de intercambio de conocimiento.
4. Crear conocimientos
Uno de los aspectos más interesan-
tes del E-learning colaborativo es que
apunta hacia el aprendizaje, por eso
en estos sistemas se deben implemen-
tar módulos como grupos de trabajo
virtual, groupware (software para
desarrollar ideas en grupo) y en ge-
neral espacios de investigación don-
de los individuos tomen todo ese co-
nocimiento aprendido y lo transfor-
men en nuevo conocimiento.
SISTEMAS PARA
ADMINISTRACIÓN DE
CONTENIDO
Cuando se manejan grandes volúme-
nes de información, una página Web
estática no es la mejor solución, ya
que los tiempos de actualización y
publicación de la información tienden
a ser muy grandes. Para solucionar
este problema se emplean los siste-
mas de administración de contenido
(CMS, Content Management Sys-
tem), que son conjuntos de scripts
(archivos de programación hechos en
un lenguaje orientado a Web como
Perl, PHP o ASP) que sirven para
administrar un sitio Web y gestionar
contenidos de manera rápida y fácil.
Los CMS comparten unas caracterís-
ticas muy peculiares:
• La capacidad de gestionar los con-
tenidos a través del Navegador,
con una interfaz deadministrador
(conocida como Back-end)
• Posibilidad de modificar el dise-
ño mediante el uso de plantillas
(Templates).
• Tener control de acceso a conte-
nidos, determinando permisos a
los distintos usuarios que traba-
jan con la herramienta.
• Modularidad, posibilidad de crear
u obtener funciones adicionales a
través de Add-ons o actualizacio-
nes.
Servidor Web
CMS
Interfaz
Front-End
Módulos
chats, etc.
(Foros,
Interfaz
Back-End
Base
Datos
Usuario
Administrador
Figura 3. Esquema de
funcionamiento de un
CMS.
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FUNCIONAMIENTO DE UN CMS
En la Figura 3 se ilustra el funciona-
miento de un CMS. El front-end es la
interfaz de interacción con el usua-
rio y se encarga de mostrarle a éste
las diferentes funciones, el acceso a
los módulos e información variada
como noticias, efemérides, o comen-
tarios de otros usuarios. Adicional-
mente, permite interactuar con los
diferentes módulos instalados en el
sistema y adicionar comentarios,
mensajes en el foro, votar en encues-
tas, así como muchas funciones más.
El Back-end (interfaz de administra-
dor) permite a un usuario (o a varios),
denominado administrador, hacer la
gestión del sistema CMS. A través de
una interfaz Web el administrador pue-
de gestionar los foros, crear o borrar
nuevas salas de chat, modificar encues-
tas, gestionar grupos de investigación,
añadir o borrar usuarios, modificar la
apariencia del sistema, agrupar usua-
rios y asignar privilegios a cada uno de
estos o a sus grupos. Adicionalmente,
cada módulo tiene unos parámetros de
configuración propios que se pueden
modificar desde el Back-end.
Los módulos son componentes de có-
digo que residen en el servidor Web,
estos constan de dos partes: la Front-
end, que interactúa con el usuario, y
la Back-end que interactúa con el
administrador y normalmente son los
parámetros de configuración y apa-
riencia del módulo. Los módulos sir-
ven para agregar funcionalidad extra
al sistema CMS, que no trae consigo
en sus versiones disponibles, estos
son desarrollados por terceros y pro-
gramados con base en estándares pro-
puestos por la compañía creadora del
CMS. Cuando un módulo desarrolla-
do por terceros es muy usado por la
comunidad, normalmente es incluido
por defecto en una de las versiones
posteriores del CMS.
La base de datos es el componente
común de todas las interfaces nom-
bradas anteriormente. Dependiendo
del CMS, este puede funcionar en di-
ferentes motores de base de datos
(Oracle, Informix, Microsoft SQL Ser-
ver, etc.), esto se debe tener en cuen-
ta al configurar el sistema para no
caer en errores de incompatibilidad.
La base de datos guarda toda la in-
formación generada por el CMS y la
despliega cuando un usuario la soli-
cita a través del front-end o cuando
un administrador desea modificarla
a través del back-end.
Adicionalmente, los sistemas CMS,
dependiendo del fabricante, tienen una
serie de funciones adicionales, como
plantillas de estilo por usuario y capa-
cidad de múltiples idiomas, entre otras.
¿PARA QUÉ SIRVE LA GESTIÓN
DEL CONOCIMIENTO?
La gestión del conocimiento genera
valor para la organización, y la idea
de esta gestión es convertir el conoci-
miento tácito (el adquirido por la ex-
periencia personal de los estudiantes,
su entorno familiar, su vida diaria)
en conocimiento explícito (experien-
cias documentadas, reportes, inves-
tigaciones que puedan servir a la co-
munidad). Adicionalmente, un estu-
diante que participa en investigación
desde temprana edad adquiere una
capacidad de analizar, sintetizar y
criticar más elevada que aquel que
no lo ha hecho, por lo tanto, el acer-
camiento a la investigación a través
de una estrategia de gestión del co-
nocimiento puede lograr estudiantes
mejor preparados para la educación
superior y la vida laboral.
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Cuadro 1. Resultados de las pruebas SABER, año 2001, para estudiantes de
noveno grado en las áreas de lenguaje y matemática. El color negro (derecha)
indica suficiencia en las pruebas, mientras que el gris (izquierda) revela que
no se alcanzó el nivel mínimo de aprobación.
Cuadro 2. Cobertura de la educación media en Colombia por departamen-
tos, año 2001
Tomado de:
http://www.mineducacion.gov.co/documentos/SEMC_Anexo_estadistico.pdf)
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Los cuadros anteriores indican los
niveles de cobertura y calidad por
departamentos. Los niveles de cali-
dad se muestran significativamente
bajos en el área de matemáticas y en
algunas regiones la cobertura neta es
muy baja (en Vichada tan sólo es del
5%).
Una de las premisas de “la revolu-
ción educativa” es aumentar la co-
bertura y el uso de las tecnologías
de la información y las comunicacio-
nes. Algunos gobiernos departamen-
tales han empeñado sus esfuerzos en
hacer esto una realidad, aumentan-
do así los niveles de educación en sus
regiones. Si se adiciona una estrate-
gia de gestión del conocimiento a los
colegios de cada región del país, se
colabora con esta premisa, haciendo
que los estudiantes usen las TIC
para su mejoramiento académico y
para elevar las interacciones alum-
no-alumno, investigando junto con
otros estudiantes del país, mejoran-
do los niveles educativos y la cober-
tura en todo el territorio colombia-
no. Esto se obtiene porque al elevar
el uso de los componentes tecnológi-
cos en los estudiantes, es posible lo-
grar transmitir conocimiento a un
alumno con tan sólo un computador
y una conexión a la red.
Cómo implementar una estrategia
de gestión del conocimiento a
través de una herramienta
tecnológica
La implementación de la plataforma
debe ser planeada y organizada de
modo que sea exitosa y rápida, para
no generar traumatismos en los ca-
lendarios de los colegios y poder ge-
nerar retroalimentación. Anterior-
mente nombramos las etapas de la
implementación:
1. Etapa de concientización.
2. Etapa de capacitación.
3. Control de capacitación a los
alumnos.
4. Adición de actividades iniciales
por parte de los administradores
de la herramienta.
5. Acompañamiento
6. Control periódico al uso.
A continuación explicaremos cada
una de ellas.
Etapa de concientización
Corresponde a la etapa posterior a la
adquisición de la herramienta y con-
siste en una serie de métodos y técni-
cas para concientizar a profesores y
alumnos de un cambio en la metodo-
logía de aprendizaje y un apoyo a la
metodología presencial que actual-
mente llevan los colegios. Esta etapa
es muy importante porque depen-
diendo del nivel de conciencia que lo-
gren los usuarios de la herramienta,
así mismo se verá reflejado el uso y
la retroalimentación en la platafor-
ma (Ver Figura 3).
Observando la Figura 3 detectamos
tres actores presentes en esta etapa
inicial: Los administradores globales,
que son los implementadores de la
herramienta; los administradores lo-
cales, que son directivas, profesores y
de ser posible, alumnos, que por su
interés ante la adquisición de la he-
rramienta y por el rol activo en su
implementación son designados para
ser receptores iniciales y posteriores
voceros de los usuarios, últimos acto-
res de este esquema y a quienes se
genera conciencia al final de la etapa.
Las actividades presentes en la etapa
de concientización consisten en romper
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con el esquema presencial-magistral y
añadir el concepto de trabajo colabora-
tivo, en donde dos o más individuos
coordinan esfuerzos para llevar a cabo
un trabajo, tarea o investigación. En
este punto es muy importante el profe-
sor, ya que como veremos más adelan-
te, este actuará como facilitador o tu-
tor de los distintos eventos que se ma-
nejen a través de la herramienta; por
esta razón es fundamental que el gru-
po de administradores locales esté con-
formado en una gran mayoría por pro-
fesores e investigadores de tiempo com-
pleto del plantel.
Otra de las actividades consiste en
mostrar cómo el uso de una herra-
mienta de E-learning colaborativo
puede ayudar a mejorar los niveles
académicos de los estudiantes. Estu-
dios científicos indican que el uso de
computadores y redes de comunica-
ciones en pares o pequeños grupos de
estudiantes, ayuda a la comprensión
y aprendizaje de estos, el uso de es-
Figura 3. Esquema implementado en la etapa de concientización.
tas herramientas genera experiencias
positivas de aprendizaje como com-
partir descubrimientos, ayudar a
otros estudiantes a resolver proble-
mas y trabajar en proyectos, las cua-
les son habilidades muy importantes
en el mundo competido de hoy.1
Aunque en la Figura 3 se muestran
dos fases secuenciales, se puede con-
siderar la existencia de una tercera
fase, que corresponde a la transmi-
sión del conocimiento aprendido de
los usuarios a otros usuarios o a per-
sonas externas al sistema (familiares,
amigos estudiantes de otros colegios,
etc.); esta fase se ilustra en la Figura
4. Esta fase genera, en el caso de la
comunicación usuario-usuario, una
mayor conciencia sobre el uso de la
herramienta, y en el caso de usuario-
externo, un interés de conocer la he-
rramienta y una probabilidad de
unirse al proyecto como colaborador
o usuario. El término colaborador se
tratará más adelante.
1 http://www.america-tomorrow.com/ati/mi6.htm
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dor y la del usuario varían de mane-
ra sustancial. En la de administra-
dor se debe explicar al grupo desig-
nado cómo administrar la platafor-
ma tecnológica, de modo que siem-
pre se encuentre actualizada, cómo
agregar usuarios a la herramienta,
cómo gestionar los grupos de inves-
tigación para que estos generen in-
teracción entre alumnos y cómo gru-
pos pueden ser accedidos por estu-
diantes de otros planteles. Los ad-
ministradores, igualmente, deben
aprender a usar la herramienta ya
que serán los encargados de enseñar
en sus respectivas instituciones las
diferentes funciones que tiene ésta,
también deberán solucionar cual-
quier duda que tengan los estudian-
tes con respecto al uso de la herra-
mienta posterior a la capacitación
general.
Cabe anotar que la capacitación de
administrador tiene tres etapas: la
capacitación de administrador como
tal, la capacitación de profesor (sobre
cómo enseñarles a los usuarios a tra-
bajar con la herramienta) y la capa-
citación de usuario, ya que los admi-
nistradores locales también deberán
interactuar en la plataforma.
Figura 4. Fase de transmisión de
conocimiento por parte de los usua-
rios.
Etapa de capacitación
Una vez se ha entrado a la concienti-
zación de las personas involucradas en
el uso de la plataforma, se procede a
seleccionar un subgrupo que realizará
la gestión local de contenidos y capaci-
tará al plantel educativo para usar la
herramienta. En la Figura 5 se explica
este esquema de manera detallada.
En la Figura anterior observamos
que la capacitación del administra-
Figura 5. Esquema implementado en la etapa de capacitación.
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En la capacitación de usuario se ex-
plica el uso detallado de la herramien-
ta y se programan actividades para
que el alumno interactúe de forma
sencilla y lúdica con los grupos de
investigación, los foros, los comenta-
rios en las noticias y demás funcio-
nes que ofrece la plataforma.
Control de capacitación
a los alumnos
Para determinar el nivel de éxito de
las etapas de concientización y ca-
pacitación se debe hacer un control
del uso de la herramienta, a fin de
corregir posibles problemas de las
anteriores etapas y garantizar el
éxito en las posteriores, logrando el
objetivo de interacción de la plata-
forma tecnológica.
El control se establece definiendo in-
dicadores de gestión sobre la interac-
ción de la herramienta, la cual se
puede medir por el número de acce-
sos a la herramienta, el tiempo de
acceso a cada una de ellas la dura-
ción de las interacciones, el número
de actividades que tiene el estudian-
te en la herramienta frente al núme-
ro de actividades presenciales, etc.
Estos indicadores de gestión, los cua-
les se tratarán más adelante, son
importantes para determinar qué
etapa se está realizando de manera
incorrecta o cuáles arrojan resultados
aceptables.
Cuando alguna de las etapas falla, se
entra a determinar el factor que pudo
ser el causante de este problema. Al-
gunas de las razone más comunes
son:
• Los administradores locales no
transmitieron con suficiente fuer-
za la iniciativa de la plataforma,
por lo tanto ésta no se propagó de
la manera esperada.
• Los usuarios finales recibieron la
información correcta, pero no se
sienten a gusto o no están intere-
sados en usar la herramienta.
• No se usaron los medios adecua-
dos para capacitar a los adminis-
tradores locales o estos no enten-
dieron los procesos de administra-
ción a realizar.
• La capacitación realizada por los
administradores locales no contó
con los medios suficientes, tuvo
tiempo insuficiente o simplemen-
te no se transmitió el conocimien-
to adecuado para el uso de la he-
rramienta.
Cuando alguno de estos casos sucede,
se identifica y se procede a evaluar la
actividad para determinar hasta qué
punto hay que recomenzarla. Las ac-
tividades de retroalimentación simbo-
lizadas en las Figuras 3 y 5 son fun-
damentales para determinar el punto
de retorno de cualquiera de las eta-
pas; obviamente esto representa au-
mento de costos en la implementación
pero asegura un mayor éxito de la he-
rramienta en las etapas finales.
Adición de actividades iniciales por
parte de los administradores de la
herramienta.
Una vez se alcanza un nivel conve-
niente de aceptación de la herramien-
ta por parte de los planteles educati-
vos, se procede a proponer activida-
des para que los usuarios interactúen
por medio de estas; esto se realiza
mientras los administradores locales
se acostumbran a la gestión adecua-
da de la herramienta y proponen ac-
tividades propias.
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Acompañamiento
Cuando la herramienta está siendo
usada de manera adecuada, el rol de
los administradores globales se con-
vierte en soporte y acompañamiento
de la herramienta, de modo que se
presta la ayuda cuando los adminis-
tradores tienen dificultades en mon-
tar sus investigaciones, cuando los
usuarios no pueden acceder a ciertas
funciones, etc.
Control periódico al uso
Una vez la fase de acompañamiento
llega a su fin, se procede a controlar
los indicadores de gestión de manera
periódica, teniendo en cuenta una rá-
pida reacción en caso de que alguno se
encuentre cerca al umbral de calidad.
FINALIDAD DE LA ESTRATEGIA
DE GESTIÓN DE
CONOCIMIENTO
Como se observa en la Figura 6, la idea
de este esquema, aplicado a colegios,
es que los estudiantes de distintos
planteles interactúen entre sí aportan-
do sus experiencias personales, sus
vivencias y sus opiniones (conocimien-
to tácito) a una investigación para que
estos generen nuevo conocimiento (co-
nocimiento explícito). Los estudiantes
pertenecientes a la investigación pue-
den ser de cualquier región del país,
tan sólo deben tener en sus colegios o
casas una conexión a internet. De esta
forma se podrán preparar mucho me-
jor para la educación superior y la vida
laboral.
Figura 6. Esquema general de la herramienta
aplicado a colegios.
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Arquitectura de Destudio.com.co
En la figura anterior se muestra la
arquitectura de Destudio.com.co. Los
portales de cada colegio se encuen-
tran conectados a las herramientas
de destudio.com.co, proporcionándo-
les acceso a sus estudiantes a todas
las herramientas que comprende la
solución. Este esquema permite que
los estudiantes de diversos planteles
se integren a la comunidad estudian-
til (su colegio) de manera más senci-
lla que si accedieran directamente al
portal destudio.com.co. No hay que
desconocer que los estudiantes per-
tenecen a una comunidad y la forma
más efectiva para pertenecer a una
comunidad mayor es con el soporte
de la comunidad inicial.
Herramientas de Destudio.com.co
Las herramientas que maneja la so-
lución para permitir la generación de
conocimiento son las siguientes:
Grupos de emprendimiento: es una de
las herramientas más importantes ya
que es la que permite que los estu-
diantes interactúen en una investi-
gación propuesta por los administra-
dores, según sus intereses, los resul-
tados pueden ser consultados por la
comunidad de modo que se convierte
en nuevo conocimiento para ésta.
Figura 7. Arquitectura general de Destudio.com.co
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Biblioteca Virtual: es un repositorio
de información en el cual se encuen-
tran documentos en diversas áreas
del conocimiento, además de las in-
vestigaciones desarrolladas en la he-
rramienta de grupos. La comunidad
puede así acceder a fuentes de cono-
cimiento de manera organizada.
Otras de las herramientas con las que
cuenta Destudio.com.co son: noticias,
registro usuario, foros, mis materias,
chats, enlaces (3.000 páginas clasifi-
cadas), calendario, periódico y correo
masivo.
Resultados y trabajos futuros
Hasta octubre de 2005, Destudio ha
propiciado la capacitación de 1.115
profesores en uso básico de internet,
adicionalmente se han capacitado
1.700 profesores en el uso y en las
ventajas de un portal educativo.
Destudio lo conforma una comunidad
de 19.569 usuarios, de los cuales el
93% son estudiantes de bachillerato,
Dicha comunidad está conformada
por estudiantes de Armenia, Maniza-
les, Cali, Jamundí, Yumbo, Medellín,
Bucaramanga, Barranquilla y Bogo-
tá (el 73% es de Cali).
Algunos de los usuarios han aceptado
el producto de manera óptima, Por
ejemplo, en el primer mes de funciona-
miento el portal del Liceo Benalcázar
(http://www.liceobenalcazar.edu.co/)
tuvo un total de 1.567 visitas, lo cual
hace que los planes de expansión del
proyecto educativo vayan por buen
camino. Entre los planes de Destu-
dio para el futuro figuran crecer su
red de colegios para fortalecer la co-
munidad en todo el país en las gran-
des ciudades, en donde no se tiene
presencia y más adelante, en los pue-
blos aledaños y zonas apartadas.
CONCLUSIONES
A través de una herramienta tecno-
lógica para la gestión de conocimien-
to es posible generar nuevas formas
de educar a la población estudiantil
colombiana, llegar a territorios don-
de la infraestructura de educación no
lo hace, y generar conocimiento ex-
plícito a partir de la interacción de
alumnos de todos los rincones del
país, aportando cada uno sus expe-
riencias y vivencias personales, en
pro de la investigación.
Sin embargo, la implementación pos-
terior de la herramienta enfrenta
una serie de retos que es necesario
solucionar para un correcto avance
en la estrategia de gestión del cono-
cimiento.
• Una gran mayoría de quienes se
verían beneficiados con el uso de
estas herramientas serían los
usuarios de regiones remotas del
país. Sin embargo, en Colombia
existen problemas de conectivi-
dad ya que algunas de estas zo-
nas no cuentan con servicio de
acceso a internet, por lo tanto el
gobierno debe hacer grandes es-
fuerzos en tiempo y dinero para
ofrecerles servicios de datos para
que se puedan beneficiar del uso
de internet y de las plataformas
de gestión del conocimiento.
• Debido a que los alumnos de las
instituciones colombianas están
acostumbrados a un aprendizaje
pasivo, se deben hacer grandes
esfuerzos en promover el uso de
las herramientas para que la es-
trategia de gestión del conoci-
miento permanezca vigente a lo
largo del tiempo y evolucione a
una metodología de aprendizaje
activo. Esta estrategia solo es po-
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sible mediante la cooperación de
alumnos, estudiantes y adminis-
tradores en torno al buen uso de
la herramienta y a la actualiza-
ción de contenidos.
• La estrategia de gestión de cono-
cimiento debe ir acompañada de
contenidos de mucha calidad, de
tal manera que generen interés
entre la población estudiantil. La
herramienta por sí sola no produ-
ce interacción, por lo tanto, una
buena variedad de contenidos
hará que los usuarios tengan
mayor interés en usarla. Para
ello, la comunidad docente y los
implementadores deben valerse
de herramientas multimedia que
permitan realizar estos conteni-
dos e implementar video, audio y
animación para hacerlos más
atractivos.
Para finalizar, como ya ha sucedido
en otros países, se deben aprovechar
las bondades de la tecnología para
aumentar los niveles de educación en
Colombia y generar estudiantes más
activos y con mayor capacidad de aná-
lisis. De esta manera, en futuras ge-
neraciones tendremos una población
adulta más productiva, con un ma-
yor uso de las tecnologías de la infor-
mación y por lo tanto, más eficiente.
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